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Teknologi Motion Capture  Untuk Pembuatan Film Animasi 3D 
Sukoco 
Abstract: The main difficulty 3 D animated film development is related to the amount of financing 
required and the technology that supports it. This is due to the 3D animated film making is still using 
the technology used is based on the keyframe technology. Technology keyframe causes the execution 
of an animated movie takes a long time and a huge cost. Motion capture can speed up the process of 
making animated films in 3D. Provision of motion capture equipment can be done in stages to the 
implementation of motion capture. 
Keyword: Motion Capture 
Abstrak : Kesulitan utama pengembangan film animasi 3 D adalah berhubungan dengan besarnya 
pembiayaan yang diperlukan dan teknologi yang mendukungnya. Hal ini disebabkan pembuatan film 
animasi 3D masih menggunakan teknologi yang digunakan masih berbasis pada teknologi keyframe. 
Teknologi keyframe menyebabkan pengerjaan sebuah film animasi membutuhkan waktu yang lama 
dan biaya yang besar. Motion capture dapat mempercepat proses pembuatan film animasi 3D. 
Penyediaan peralatan motion capture dapat dilakukan secara bertahap untuk implementasi motion 
capture. 
Keyword : Motion Capture 
 
Pendahuluan 
Film animasi 3 dimensi merupakan industri 
yang berkembang sangat pesat. Di luar negeri ( 
Amerika Serikat dan Jepang) industri ini menjadi 
salah satu penyumbang devisa yang sangat besar 
bagi nergaranya. Di Indonesia, film animasi 3 
dimensi sedang berkembang. 
Kesulitan utama pengembangan film animasi 3 
D adalah berhubungan dengan besarnya 
pembiayaan yang diperlukan dan teknologi yang 
mendukungnya. Hal ini disebabkan pembuatan film 
animasi 3D masih menggunakan teknologi yang 
digunakan masih berbasis pada teknologi 
keyframe. Teknologi keyframe menyebabkan 
pengerjaan sebuah film animasi membutuhkan 
waktu yang lama dan biaya yang besar. 
Sekarang telah berkembang teknologi terbaru 
yang disebut Motion Capture yang lebih efisien 
yang digunakan untuk membuat film animasi 3D. 
Dengan Motion Capture pengerjaan film animasi 
3D menjadi lebih cepat dilakukan, dan secara 
keseluruhan dapat menghemat pembiayaan 
pembuatan film animasi 3D. 
Pembuatan film animasi 3D dengan 
menggunakan teknologi berbasis keyframe 
membutuhkan biaya dan waktu yang sangat besar.   
 
MOTION CAPTURE 
Motion capture adalah metode atraktif 
untuk membuat gerakan dalam animasi komputer. 
Ia dapat menyajikan gerakan yang realistis 
dan memberikan nuansa dan detil khususnya 
pada pemeran  tertentu. Ia memungkinkan 
bagi aktor dan sutradara untuk bekerja 
bersama membuat gerakan tertentu yang 
diinginkan,  yang itu akan sulit dilakukan 
pada animator yang bekerja secara manual. 
[1] 
Istilah motion capture menunjuk pada 
beberapa teknik untuk merekam pergerakan 
manusia, hewan atau subyek lain, dengan 
menggunakan data rekaman pada 
penganimasian karakter tiruan. Teknik motion 
capture telah berkembang secara luas pada 
penggunaan film, televisi dan industri video 
game; dan berkembang dari bidang studi 
biomekanik sampai seni pertunjukan[2]. 
Pada hari ini pendekatan capture 
berhasil mempertemukan kebutuhan 
perangkat keras yang khusus yang mahal. 
Computer vision dapat membuat data 
animasi menjadi lebih mudah dibuat. Teknik 
yang sekarang dikembangkan jauh lebih 
cepat pengerjaannya dalam membuat 
aplikasi animasi.[1]  
Untuk menjalani tantangan dari 
animasi, praktisi motion capture 
menggunakan kombinasi peralatan capture 
yang teliti, perencanaan, dan pemrosesan 
akhir. Seringkali peralatan khusus tersebut 
membutuhkan lingkungan khusus untuk 
mengoperasikannya, atau paling tidak 
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membutuhkan biaya yang memaksanya digunakan 
hanya dalam studio khusus.[1] 
 
Gb.1. Studio dan peralatan Motion Capture 
 
Sekarang, teknik motion capture yang 
paling banyak digunakan menggunakan metode 
optik untuk merekam gerak dari subyek tertentu. 
Sekumpulan penanda ditempelkan pada subyek 
dan kemudian diamati oleh beberapa kamera. 
Sistem capture menduga posisi penanda 
(bervariasi pada waktu)  dalam ruang dengan 
berbasis segitiga (triangulation) atas  proyeksi 
setiap penanda pada bidang gambar rekam kamera 
[2].  
 
Gb.2. Model dan skeleton [2] 
 
Output sistem motion capture merupakan 
kumpulan titik lokasi dalam kurun waktu tertentu. 
Format ini tidak secara eksplisit menangkap semua 
stuktur dari subyek. Menyesuaikan dengan model 
dan skleleton, data menggunakan struktur skleleton 
untuk menyederhanakan gambaran gerakan 
subyek. Jenis ini menyediakan proses pengenalan 
atas gerakan alami yang dilakukan oleh 
subyek. Pemberian parameter pada data juga 
membuat pengeditan dan penayangannya 
menjadi lebih mudah [2]. 
 
Gb. 3. Proses pengolahan skleleton [2] 
 
Prosedur penentuan skleleton melalui tiga 
tahap: 
1. mengelompokkan bersama penanda-
penanda yang bergerak bersama-sama 
sebagai satu tubuh.  
2. menentukan topologi dan posisi 
sambungan skleleton dengan cara 
menentukan posisi titik putar antara 
semua grup penanda. 
3. melakukan paling tidak penyesuaian 
persegi untuk menemukan satu panjang 
optimal dari setiap segmen dan ofset 
dari penanda [2]. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Motion capture dapat mempercepat 
proses pembuatan film animasi 3D. 
Penyediaan peralatan motion capture 
dapat dilakukan secara bertahap untuk 
implementasi motion capture. 
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